KOMPLETTLÖSUNG 


nutzt man mit dem Automat links neben der Tür. Im Inneren 
des Cafes setzt man sich neben die etwas schmatzende 
Frau und wartet bis Michelle vorbeiläuft. Nachdem sie indem 
Raum verschwunden ist geht man wieder zum Maitre und 
bittet ihn das Prospekt wegzuwerfen, das man auch dem Li- 
mousinenfahrer gezeigt hat. Nun schaut man sich das Buch 
genauer an. Larry findet mehrere Kreditkarten darin und ein 
bißchen Geld. Die Kreditkarten zeigt man dem Maitre dieser 
macht Larry eine neue Lochkarte mit der er die zweite Tür 
öffnen kann. Hat er dies getan, redet er mehrere Male mit Mi- 
chelle. Nebenher schaltet Larry noch die Kamera an. Nach 
dem Film ruft Larry den Limousinenservice und fährt zum 
Flughafen. Vor dem Flughafen bucht sich Larry den Flug 
nach Los Angeles. Larry steigt in das Flugzeug, das kurze 
Zeit später abzustürzen droht. Im Cockpit drückt Larry den 
Autopilotenknopf. Im Präsidentenhaus muß Patty später den 
Hooter Shooter auf den Mann benutzen, der eine Pistole in 
der Hand hat. 

Nach dem Happy End und Larry als Vizepräsidenten hoffen 
wir auf einen Nachfolger. 


Tobias Wäscher 
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AMIGA 


SPIRIT OF ADVENTURE 


Wer immer knapp bei Kasse ist, der wird sich über unseren 
nächsten Cheat freuen. In der Stadt “Brataya” solltet Ihr Eu- 
er gesamtes Vermögen bei den örtlichen Händlern ausge- 
ben. Jetzt geht Ihr die lange Hafenstraße entlang und ge- 
langt nach einiger Zeit zum “Geldvermehrer Invest”. Dieser 
bietet Euch an, Euer Geld innerhalb weniger Tage zu ver- 
doppeln. Diesen Vorschlag solltet Ihr natürlich sofort anneh- 
men und gebt als Investionsbetrag 9999 Goldstücke an. 
Nachdem Ihr jetzt das Gebäude verlassen habt, begebt Ihr 
Euch in die Bank und werdet feststellen, daß Euer Konto ein 
Guthaben von 19998 Goldstücken aufweist. Na, wenn das 
nicht für eine hervorragende Ausrüstung reicht! 


Guido Jenderny 
ATOMIX 


Bei diesem Spiel solltet Ihr die HELP-Taste drücken, um in 
den Paßwortmodus zu gelangen. Die Eingabe “TIME” ver- 
hilft Euch dann zu unendlich langer Zeit. 


AMIGA 


NIGHTSHIFT 


In der Highscoreliste solltet Ihr einmal “MPICKLE” eingeben 


Florian Danhel 


M.U.D.S. 


Blutigen Anfängern ist eine defensive Einstellung des Teams 
nur zu empfehlen. Die “Runner” bilden bei einem Angriff des 
“Heros” hinter ihm einen Abwehrblock. Wenn die gegneri- 
sche Mannschaft einen “Doppel-Floptt” erzielt, sollte ein 
Spieler der eigenen Mannschaft den Schiedsrichter von den 
Beinen holen. Der unsportliche Kamerad wird dann zwar 
vom Spielfeld verwiesen, aber der “Doppel-Floptt” zählt auch 
nicht. Falls Ihr einmal ein Spiel gewinnen solltet, erhöht Frei- 
bier in der Taverne die Moral der Mannschaft. In Gorden läßt 
sich durch ein Training des ganzen Teams die Technik un- 
gemein erhöhen. Außerdem solltet Ihr sehr vertrauensvoll 
wetten, d. h. immer den Höchstbetrag von 5000 Goldmün- 
zen auf die eigene Mannschaft setzen. Sehr wichtig ist auch, 
das nötige Kleingeld für ein 3-Sterne-Hotel parat zu haben, 
da sonst die Moral sehr leicht sinken kann. Je höher die Sie- 


ge ausfallen, desto mehr Preisgeld erhält der Trainer. Die 
Arztrechnung fällt dadurch übrigens auch nicht so hoch aus. 
Gut Floptt und ... Hai, Hai, Hai wünscht 

Andreas Wohlmuth 


THE KILLING CLOUD 


Die Codes zu diesem Spiel lauten: 
Mission 2 - AQQFG7ER Mission 3 - 2QQ8GCEU 
Mission 4 - QQ6G6EB Mission 5 - 3ZZ3GWET 
Mission 6 - XQQ3RWE7 Mission 7 - 4QQ1RWC2 
Mission 8 - WOQIRWXU Mission 9 - 6QQOTGDEQ 
Mission 10 - C66FGDC3 
Bei manchen Missionen solltet Ihr außerdem beachten: 
Mission 5: Die Bombe liegt bei Station House 3. 
Mission 9: Das Angel Bike, das nicht auf dem Radar er- 
scheint, solltet Ihr unbedingt entern. Dies gelingt allerdings 
nur, wenn mindestens drei Netze den Gegner voll getroffen 
haben. 
Mission 10: Alle Angel Bikes müssen, bevor die Bombe ak- 
tiviert wird, zerstört werden. Die Bombe steht auf dem Dach 
des Station House 1. 

Timo Scherrer 


AMIGA 


CRYSTALS OF ARBOREA 


Wenn Ihr im Charakterbildschirm die Flaschen anwählt und 
danach gleichzeitig CTRL und “V” drückt, wird die Truppe 
unschlagbar. Wird CTRL und “M” gedrückt, so erhaltet Ihr 
den dreieckigen Kristall und nach CTRL und *G” die restli- 


chen drei Kristalle. 
wolfgang Wilhelm 


VENUS 


Die Levelcodes lauten: 
Level 2 - MANTIDS 
Level 4 - PSYLLIDS 
Level 6 - SATYRID 
Level 8 - PYRALID 


Level 3 - CICADAS 
Level 5 - PIERIDS 
Level 7 - LYCAENID 
Level 9- NOCTUID 


Grischa Tödt 


F-29 RETALIATOR 


Ihr solltet mit etwa 230 mph auf die Landebahn zufliegen. 
Dann das Fahrwerk ausfahren und den Sinkflug beginnen. 
Wenn Ihr die Landebahn erreicht habt, sollte die Flughöhe 
noch ungefähr 50 Fuß betragen, und der künstliche Horizont 
waagerecht stehen. Jetzt die Geschwindigkeit drosseln. Das 
Flugzeug landet auf diese Weise ohne Schaden. Wem das 
zu langweilig ist, der sollte einfach über den Tower hinweg- 
fliegen und mit dem Fallschirm abspringen. 


Christian Fröhlich 


THE RETURN OF MEDUSA 


Die verschiedenen Schätze und Rohstoffe findet Ihr an 
folgenden Stellen: 

Schätze an Position: 

72°24 N 28°03 W 72°24 N 28°21 W 72°05 N 28°21 W 
72°05 N 28°03 W 70°49 N 23°33 W 70°49 N 23°15 W 
68°16 N 23°15 W 67°32 N 31°57 W 72°34 S 121°22 W 
70°40 S 120°46 W 70°59 S 116°52 W 


Eisenvorkommen: 
15°06 S 47°51 W 
12°33 S 42°09 W 
11°36 S 21°09 W 
00°42 N 06°45 © 
Ölvorkommen: 
15°06 S 67°22 W 
73°22 N 28°03 W 
69°33 N 23°51 W 
68°55 N 30°45 W 
11°867S 22221 W. 
02°18 N 00°09 W 
Gasvorkommen: 
70°30 N 24°09 W 
74°38 N 28°21 W 
10°58 S 22°03 W 


15°44 S 48°45 W 
14°47 S 31°39 W 
01°11 S 04°03 O 
72°53 S 122°16 W 


15°06 S 66°27 W 
68°55 N 30°45 W 
69°52 N 23°33 W 
16°03 S 30°45 W 
12°52 S 22°21 W 
02°56 N 00°09 © 


74°38 N 27°09 W 
75°54 N 27°27 W 
11°36 S 21°45 W 


06°59 N 05°51 O 73°31 S 120°46 W 
70°01 S 116°34 W 72°15 S 123°28 W 
Diamanten an Position: 

73°12 S 121°22W 783°31 S 119°52 W 
70°40 S 119°52 W 70°40 S 116°10 W 


72°34 S 122°52 W 
Nitrilvorkommen: 


70°59 S 120°46 W 73°31 S 122°34 W 


73°31 S 118°04 W 


70°20 S 117°10 W 


16°22 S 50°33 W 
12°14 S 22°03 W 
01°02 N 06°27 O 
73°12 S 121°58 W 


73°03 N 28°21 W 
67°57 N 25°03 W 
69°52 N 23°15 W 
15°06 S 30°27W 
02°37 N 00°45 W 
00°42 N 01°03 O 


70°30 N 25°57 W 
74°38 N 27°09 W 
12°14 S 21°27 W 
73°31 S 120°28 W 
71°37 S 123°10 W 


70°20 S 117°46 W 
72°15 S 123°10 W 


70°59 S 120°46 W 


Andreas Gerth 


GATES OF ZENDOCON 
(Atari Lynx) 


Die Levelcodes zu diesem Spiel lauten: 


Level 1- BASE 
Level 3 - NYXX 
Level 5 - SRYX 
Level 7- STAX 
Level 9- RAZE 
Level 11 - STYX 
Level 13 - BREX 
Level 15 - SNEX 
Level 17 - BROT 
Level 19 - XTNT 


Level 2- ZYBX 
Level 4- ZYRB 
Level 6- BARE 
Level 8- SZZZ 
Level 10 - TRYX 
Level 12 - YARB 
Level 14 - SEBB 
Level 16 - ZAXX 
Level 18 - STOB 
Level 20 - BOTZ 


Level 21 - SNAX Level 22 - ZETA 


Thorsten Laborenz 


SUPER SHINOBI 
(Sega Mega Drive) 


Stellt doch "mal am Anfang des Spiels die Shurikan auf null. 
Nun schallt ein kurzer Ton aus dem Lautsprecher, und die 
Anzahl der mörderischen Wurfgeschosse steigt auf unend- 
lich (liegende Acht!). 

David Damm 


REVENGE OF SHINOBI 
(Sega Mega Drive) 


Wenn Ihr gleich zu Beginn des Levels 4-2 einen Salto 
schlagt und dabei schießt, so erscheinen unterhalb des er- 
sten Förderbandes zwei Extraleben. Beim Einsammeln wird 
Euer Superheld zwar in die Tiefe stürzen, aber dafür erhält 
er zusätzlich noch ein Bonusleben. Dieser Vorgang läßt sich 
beliebig oft wiederholen. 

Kai Fibr 

BATTLE PING PONG 
(Gameboy) 


Level 1 - 7822 Level2-6524 Level 3 - 1604 
Level4-0781 Level5-5802 Level 6 - 8731 


Level 7 - 0511 
Thomas Gillitzer 


WONDERBOY 
(Sega Game Gear) 


Wenn die Levelanzeige erscheint, müßt Ihr einfach das Pad 
nach oben drücken, und schon läßt sich ein beliebiger Level 
auswählen. 


Stefan Hartmann 
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BATTLE BULL 
(Gameboy) 
Die Paßwörter: 
Level 2-LLBC Level 3- LQVC 
Level 4-LVVM Level 5-LOV5 
Level 6-L4V5 Level 7-L8V5 
Level 8- CBV7 Level 9- MHV7 


Level 10 - MMV7 
Level 12 - WWW7 
Level 14 - C7W7 
Level 16 - NFW7 
Level 18 - NRW* 
Level 20 - NZW* 
Level 22 - N7W* 
Level 24 - ZF5* 
Level 26 - ZP5* 
Level 28 - ZZ5* 
Level 30 - Z75* 
Level 32 - QF7* 
Level 34 - QP** 
Level 36 - QZ** 
Level 38 - Q7** 
Level 40 - 1F** 
Level 42 - 1P** 
Level 44 - 1Z** 
Level 46 - 17** 
Level 48 - $F** 


Level 11 - MRV7 
Level 13 - C3W7 
Level 15 - C*W7 
Level 17 - NKW* 
Level 19 - NTW* 
Level 21 - N3W* 
Level 23 - N*W* 
Level 25 - ZK5* 
Level 27 - ZT5* 
Level 29 - Z35* 
Level 31 - F*7* 
Level 33 - Qk** 
Level 35 - QT** 
Level 37 - Q3** 
Level 39 - Q*** 
Level 41 - 1K** 
Level 43 - 1T** 
Level 45 - 13** 
Level 47 - 1*** 


Thomas Gillitzer 


RAMPAGE 
(Atari Lynx) 


Um jeden der insgesamt 61 Level direkt anwählen zu kön- 
nen, müßt Ihr im Charakterwahlmenü Pause drücken. Da- 
nach wieder ein Druck auf die Pause-Taste. Jetzt könnt Ihr 
Euch einen Charakter aussuchen. Wenn die Zeitung auf 
dem Bildschirm erscheint, könnt Ihr mit dem Steuerungsele- 
ment des Joypads und OPTION 1 (gleichzeitig drücken) je- 
den einzelnen Level anwählen. . 
Kim Bartschat 


GURDIAN LEGEND 
(NES) 


Um das sehr gut versteckte Soundmenü zu aktivieren, müßt 
Ihr die Konsole einschalten, den Resetknopf gedrückt halten 
und dann die beiden Feuerknöpfe betätigen (auch festhal- 
ten). Nun laßt Ihr zunächst den Resetknopf und dann die 
Feuerknöpfe los. Jetzt könnt Ihr Euch 71 Soundeffekte zu 
Gemüte führen. 
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MERCENARY FORCE 
(Gameboy) 


Um das geringe Startkapital auf 50.000 Yen zu erhöhen, soll- 
tet Ihr im Titelbild folgende Tasten gleichzeitig gedrückt hal- 
ten: “A”, *B”, SELECT und unten. 


FORTRESS OF FEAR 
(Gameboy) 


In der Highscoreliste solltet Ihr “W”, Herz und “W’ eingeben, 
um sechs Ritter “in Reserve” zu haben. Wenn Ihr in Welt 3- 
0 bei der Tür vor dem Abgrund steht, drückt Ihr nach oben ... 


KNIGHT RIDER 
(NES) 


Hier sind die ersten Levelcodes: 
Level 1 - WGDNAWMEAYEPA 
Level 2 - TGGRAWJMAWEPA 
Level 3- QGJRBWYMAUERB 
Level 4 - NSMRBWJQARETB 


LOW G MAN 
(NES) 


Um in das Soundmenü zu gelangen, ist nur das Wort SONG 


einzugeben. 
Das Paßwort für den zweiten Level lautet: MICH 


MIDNIGHT RESISTANCE 
(Sega Mega Drive) 


Wenn Ihr folgende Anweisungen befolgt, könnt Ihr jeden Le- 
vel einzeln anwählen. Sobald die Highscoreanzeige er- 
scheint, müßt Ihr A, B, C und START gleichzeitig drücken. 
Jetzt ist wieder das Anfangsbild zu sehen, und Ihr müßt nur 
die gleichen vier Tasten drücken, um einen Level zu über- 
springen. 


KID ICARUS 
(NES) 


Der Code zur Medusarunde lautet: 


8eW34; k00000 GNOO0D 150087 
Akira Hattesohl 


SPIDERMAN 
(Gameboy) 


Hier einige Methoden, um alle Endgegner mühelos zu ver- 
nichten. 
1. Gegner: Zuerst bis an den rechten Bildschirmrand gehen 
und sich zusammenkauern bis die Giftwolken abgezogen 
sind. Jetzt erscheint der Endgegner, auf den Ihr so schnell 
wie möglich zulaufen solltet ... 
2. Gegner: An der Kante stehenbleiben, den Schüssen aus- 
weichen und warten, bis der Schurke auf Euch zufliegt. Dann 
zum Rand der Kante gehen und zuschlagen. 
3. Gegner: Einfach auf den Stachel mit den Netzwerfern 
schießen und auf den Himmel achten, um dem Endgegner 
nicht unvorbereitet entgegenzutreten. 
4. Gegner: Dieser Halunke läßt sich leicht besiegen, wenn 
Ihr über ihn hinwegspringt und von hinten attakiert. 
5. Gegner: Dr. Octopus wird sich sehr langsam auf Euch zu 
bewegen, deshalb sind zunächst die Netzwerfer einzuset- 
zen. Wenn er dann in Eurer Reichweite ist, auf die Plattform 
springen, hinter ihm herunterfallen lassen und kräftig prü- 
geln. 

Stefan Hartmann 


SONIC THE HEDGEDOG 
(Sega Mega Drive) 


Im Titelbild müßt Ihr Knopf A gedrückt halten und das Joy- 
pad Senn nach links, rechts, oben, unten, links, rechts be- 
wegen. Es ertönt nun ein Klingelzeichen und Ihr s 
START drücken (nicht ee Knopf A muß 
werden). Ihr befindet Euch nun in einem geheimen Level- 
menü. Um Continues oder Extraleben zu erhalten, müßt Ihr 
die Special Stage anwählen. Hier gilt es nun möglichst viele 
Ringe zu sammeln ohne dabei die Ziellinie zu überschreiten. 
Für 50 Ringe gibt es nun ein Continue! 


Uwe Plötzer 


im 


C64 
KRYMINI 


Um bei diesem Spiel unendlich viel Zeit zu bekommen, star- 
tet Ihr das Spiel wie gewohnt und drückt beim Erscheinen 
des Titelbilds “Reset”. Jetzt müßt Ihr nur noch folgende Po- 
kes eingeben: 

Poke 31476, 238: Poke 31466, 238: Poke 31456, 238: Sys 


25091 
Marcus Fehde 


ROAD RUNNER 


Hier solltet Ihr ebenfalls nach dem Laden die Reset-Taste 
drücken, um diese beiden Befehle eingeben zu können: 
Poke 43241, 36: Sys 4126 


TO HELL AND BACK 


Das Spiel zuerst laden und nach dem Start einen Reset aus- 
lösen. Jetzt bieten sich folgende Möglichkeiten: 
Poke 32371, 173 - unendlich viele Leben 
Poke 32524, 173: 
Poke 32483, 173 - unendlich viele Energie 
Das Spiel selbst startet Ihr wieder mit Sys 30464. 
Atakan Göksel 
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C64 
THE LAST NINJA 3 


Diese Modulpokes sorgen für unendlich viele Leben: 
Level 1 - 28962, 165 Level 2 - 29207, 165 
Level 3- 28800, 165 Level 4 - 29035, 165 
Level 5 - 29192, 165 
Jan Entzminger 


TURRICAN 


Folgendes Programm solltet Ihr erst starten, wenn die Turri- 

can-Spieldiskette eingelegt ist. Nach dem Ladevorgang star- 

tet das Spiel automatisch und ändert die entsprechende 

Speicherstelle, damit Euch unendlich viele Leben zur Verfü- 

gung stehen. 

10 FORT=0TO 60: READ A: B=B+A: POKE 8192+T,A: NEXT T 

20 IF B = 8499 THEN PRINT ‘FEHLER IN DATAS!”: END 

30 SYS 8192 

40 DATA 162, 8, 169, 1, 168, 32, 186, 255, 169, 3, 162, 67, 160, 
32, 32, 189, 255, 169, 0, 32 

50 DATA 213, 255, 32, 21,253, 160, 17, 185, 49, 32, 153, 217, 3, 
136, 16, 247, 169, 217, 141 

60 DATA 163, 3, 169, 3, 141, 164, 3, 76, 52, 3, 169, 0, 141, 241, 
196, 169, 118, 141, 252, 196 

70 DATA 169, 62, 141, 253, 196, 76, 48, 195, 83, 67, 42 
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C64 
REVENGE OF DOH 


Einfach in der Highscoreliste CHEETAH eingeben, und der 
Rechner stellt Euch unendlich viele Leben zur Verfügung. 


GEMINI WINGS 


Die Passwörter zu diesem Spiel lauten: 
Level 2 - Mr.Wimpy Level 3 - Classics 
Level 4 - Whizzkid Level 5 - Gunshots 
Level 6 - Doodguyz Level 7 - D.Gibson 


Markus Kettern 
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BUILDERLAND 


Die Codes zu diesem Spiel lauten: 

Stage 1 - BUILD1 Stage 2 - YOTTHA 
Stage 3 - BEARBY Stage 4 - OCTOPY 
Stage 5 - DIABLO Stage 6 - GOTIUS 


ATOMINO 


Level 10 - ACID Level 20 - ARROW 
Level 30 - EMISSION Level 40 - LAVA 
Level 50 - CAVE Level 60 - ELIXIR 
Level 70 - BONE Level 80 - WOOD 
Level 90 - FOUNTAIN Level 100 - GETWISE 


SUPER CARS 2 


Um eine volle Ausrüstung zu erhalten, solltet Ihr im 2-Spie- 
ler-Modus folgende Namen eingeben: 


Spieler 1 - “| Walk the Hill” 
Spieler 2 - “Inwards” 


Achtet dabei aber unbedingt auf Groß- und Kleinschreibung. 


Martin Lethaus 
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TOYOTA CELICA GT RALLY 


Wenn Ihr bemerkt, daß Euer Fahrzeug ins Schleudern gerät, 
solltet Ihr blitzschnell reagieren, indem Ihr zuerst die HELP- 
Taste und kurz darauf den Joystickbutton drückt. Diese Ak- 
tion erspart Euch unnötige 20 Sekunden Strafzeit. 


Alfred Kaiser 
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Die Sound Blaster-Karte... 


„bringt dem PC das Sprechen beil 
Immer mehr Joystick-Sklaven benutzen in ihrem PC die So- 
und Blaster Karte von Creative Labs, um Spiele geräusch- 
voll unterstützen zu können. Die Spielehersteller haben 
längst reagiert: Die meisten Neuerscheinungen arbeiten oh- 
ne Probleme mit diesem AdLib-kompatiblen Soundboard. 
Doch die Karte bietet mehr als pfeifende Laserschüsse und 
donnernde Explosionen während nächtlicher Weltraum- 
schlachten. Plötzlich kann der PC beim Booten seinen Be- 
sitzer nämlich auch mit aufmunternden Sprüchen begrüßen 
oder mit einem heulenden Motorengeräusch, das die sonst 
beim Start der Maschine langweilig kratzenden Leseköpfe 
übertönt! 
Zunächst wird also die Soundblaster-Software wie im Hand- 
buch beschrieben installiert. Dann editiert Ihr die auto- 
exec.bat mit dem Dos-Befehl “edlin” und setzt einfach fol- 
gende Befehle ein: 

cd sb\sbtalker 

sbtalker /dBlaster 

say “Hello” 

remove 

cd \ 
Anstatt des nicht allzu originellen “Hello” könnt Ihr natürlich 
jede nur denkbare Begrüßung, Beschimpfung, Ermahnung 
oder ähnliches verwenden. Ihr müßt nur beachten, daß der 
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SB-Talker mit angelsächsischem Slang redet und deutsche 
Bemerkungen sich manchmal etwas seltsam anhören. 

Hier könnt Ihr Euch mit eigenen Botschaften behelfen, die Ihr 
über das Mikrophon oder von anderen Tonträgern mit dem 
Voxkitprogramm als Dateien (*.VOC) abspeichern könnt 
(Genau steht’s im Handbuch). 

Die Befehlsfolge in der autoexec.bat zum Abspielen dieser 
Files lautet dann: 


cd sb\voxkit 
vplay brumm.voc /Q 
cd \ 


Die Voice-Dateien können selbstverständlich außer verba- 
len Botschaften auch andere von Platten oder vom Radio 
aufgenommene Geräusche beherbergen. 

Leider vernichten *.VOC-Files enorm viel Speicherplatz, so 
daß dem bunten Treiben doch irgendwann ein Ende gesetzt 
wird... Dennoch werden Fans von sprechenden, heulenden 
und explodierenden PC’s ihre helle Freude an dieser exzes- 
siv ausbaubaren Soundorgie haben... 


Christoph Holowaty 
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MICROPROSE SOCCER 


In der Outdoor-Meisterschaft: 

1. Tore schießt Ihr am einfachsten, wenn Ihr von einer Ecke 
des Strafraums schräg auf's Tor zulauft und dann flach ab- 
zieht. 

2. Weite Pässe erreichen fast immer ihr Ziel. 

3. Im Mittelfeld verhelfen angeschnittene Bälle sehr leicht 
zum Erfolg, denn diese kann der Computergegner kaum be- 
rechnen. 2 

4. Bei einem Eckball der gegnerischen Mannschaft solltet Ihr 
mit dem Torhüter bis zur Strafraumgrenze laufen. Dann ein 
wenig nach links, und schon habt Ihr das runde Leder. 

5. Wenn Ihr in der eigenen Platzhälfte stark bedrängt werdet, 
hilft nur ein Rückpass zum eigenen Torwart. 


In der Indoor-Meisterschaft: 

1. Wenn Ihr nach dem Anspiel direkt geradeaus lauft und 
schießt, springt der Torhüter zur Seite und es steht 1:0! 

2. Über die Bande läßt es sich sowohl gute Pässe geben als 
auch Tore direkt versenken. 


Christoph Schmid 
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WING COMMANDER 


1. Minenfelder: Vor den heimtückischen Minenfeldern soll- 
tet Ihr das Navigationskreuz in den grünen Kreis bewegen, 
die Nachbrenner zünden und brennen lassen. So entstehen 
pro Minenfeld höchstens zwei Zusammenstöße, und die 
Steuerung kann auch außer Acht gelassen werden. Dieser 
Trick funktioniert manchmal ebenso in Asteroidenfeldern. 

2. Große Schiffe: Vor dem Zerstören eines Ralaris oder 
Transporters empfiehlt es sich, ca. 1000m hinter dem Ziel- 
objekt zu fliegen und zunächst nur die Schutzschilde anzu- 
greifen. Jetzt erst solltet Ihr die Raketen verwenden! 


Thomas Falke 
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KOMPLETTLÖSUNG 


The Colonel’s Bequest 


schaft auf eine abgelegene Plantage eingeladen, um 

sein Erbe zu eröffnen. Da jedes Familienmitglied den 
gleichen Anteil erhalten soll, ist der Grundstein für einen blu- 
tigen Ausgang gelegt... 
Dieses Kriminalabenteuer von Sierra spielt sich völlig an- 
ders, als die Larry- und Space Quest-Serien. Zwar kommt Ihr 
auch bei “The Colonel’s Bequest” nur dann weiter, wenn un- 
sere Heldin Laura Bow bestimmte Schlüsselhandlungen 
ausführt, darüber hinaus müßt Ihr aber möglichst viele Hin- 
weise zur Aufklärung der Morde sammeln. Am Ende des 
Spiels kann der Hobbydetektiv in Lauras Notitzbuch Einsicht 
nehmen, in dem die gefundenen Hinweise in verschiedenen 
Rubriken automatisch notiert worden sind. Rubriken mit 
nicht gefundenen Spuren werden als “incomplete” vermerkt. 
Es ist wichtig, zunächst das komplizierte Intrigenspiel inner- 
halb der Familie aufzuklären und alle Anwesenden nach ih- 
rer Meinung zu befragen. Gefundene Gegenstände sollten 
den Anwesenden gezeigt werden, um von ihnen Hinweise 
zu bekommen. Der gewitzte Nachwuchs-Columbo muß 
auch darauf achten, welche Gegenstände ihren Standort 
verändern... 
Bemerkenswert ist, daß die Handlung in verschiedenen 
Spielen leichte Unterschiede aufweist (z.B. die Fundorte von 
Leichen oder Gegenständen in den Geheimgängen, Exi- 


D er alte Colonel Dijon hat seine geldgierige Verwandt- 
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stenz von tödlichen Fallen). Teilweise könnt Ihr auch wichti- 
ge Gespräche zwischen den einzelnen Familienmitgliedern 
verpassen, wenn Ihr zur falschen Zeit am falschen Ort im 
Dunkeln tappt. 

Nachdem Laura Bow dem Abendessen im Kreise der gei- 
fernden Verwandtschaft beigewohnt hat, erscheint sie wie- 
der mit Lillian in deren Zimmer. 


Der erste Akt des Dramas hat begonnen... 

Laura befolgt Lillians Rat und erforscht zunächst das Anwe- 
sen des alten Colonels. Im Zimmer rechts findet Ihr Ethel 
Prune, Lillians Mutter, vor und bekommt schon einen ersten 
Eindruck von dieser Dame: Sie trinkt ohne Unterlaß. Hier 
könnt Ihr gleich Eure detektivische Ader voll ausleben und 
Ethel nach der Familie befragen. Ethel gibt interessante 
Kommentare zu Lillian, dem Colonel, Rudy, Clarence, Ger- 
tie, Gloria, Jeeves, Fifi und Celie ab ("ask Ethel about ...). 
Nach diesem Smalltalk mit Ethel Prune könnt Ihr Euch in Lil- 
lians Zimmer umsehen. Dem geübten Adventure-Spieler fällt 
die kleine Tür am Eingang sofort auf. Dahinter verbirgt sich 
ein Schacht (“chute”). Allzu große Neugier wird hier aller- 
dings grausam bestraft: Laura Bow stürzt in die Tiefe und 
schwebt als Engel davon. 

Nun geht Ihr nach links auf den Flur und entdeckt vor dem 
Wandschrank Kratzspuren im Boden. Ihr bewegt den 
Schrank (“move armoire”) und findet einen Geheimgang. 
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Durch die Gucklöcher im Gemälde beobachtet Ihr, wie der 
offensichtlich gar nicht so gebrechliche Colonel sein intimes 
Verhältnis zum Zimmermädchen Fifi pflegt (“look holes’). 
Nun könnt Ihr gefahrlos durch das Zimmer des Colonels ge- 
hen und gelangt in Wilburs Zimmer. Die auf dem Klappbett 
abgestellte Doktorentasche fällt natürlich sofort ins Auge! 
Hinter dem linken Wandschrank ist ein weiterer Geheimgang 
verborgen. Von dort aus könnt Ihr Lillian und Ethel beob- 
achten (hinteres Panel). Ethel schimpft gerade über Gertie 
und deren Kinder Rudy und Gloria. Sie will den Colonel ge- 
gen die drei aufhetzen. Lillian ist von der Gehässigkeit ihrer 
Mutter angewidert. Zwischendurch könnt Ihr das Badezim- 
mer untersuchen. Wer nun Lust auf eine zünftige Todessze- 
ne hat, kann getrost abspeichern und eine erfrischende Du- 
sche nehmen. 

Ihr verlaßt nun den Flur über den unteren Bildrand und ge- 
langt zum Treppenhaus. Hier lauern gleich zwei Gefahren: 
Erstens stürzt Laura über das brüchige Geländer in die Tie- 
fe, sobald sie es berührt. Und zweitens lauert hinter der lin- 
ken Tür manchmal ein hinterhältiger Mörder, der Laura ger- 
ne um die Ecke bringen würde. Dieser Raum bleibt anson- 
sten im gesamten Spiel ungenutzt und ist damit für die Lö- 
sung bedeutungslos. Nun könnt Ihr noch kurz über die rech- 
te Treppe in Fifis Zimmer schauen. Die andere Tür ist ver- 
schlossen. Wenn Laura im unteren Stockwerk angekommen 
ist, müßt Ihr seitlich am Teppich vorbeigehen, damit der be- 
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reits verdächtig klirrende Kronleuchter nicht herabstürzt und 
Laura erschlägt. 

Jetzt geht Ihr weiter zum hinteren Bildrand und gelangt in 
den zweiten Teil des Flurs. Hinter dem Spiegel rechts und 
hinter der Standuhr links befinden sich zwei weitere Ge- 
heimgänge. 

Ihr benutzt den rechten hinter dem Spiegel (‘move mirror‘) 
und könnt in der Bar Clarence und Gertie beobachten, die 
sich gerade über Ethel unterhalten. Clarence haßt Ethel, da 
sie ihm ihr scheinbar wertloses Sumpfland nicht verkaufen 
wollte. Gertie ist gegen die Romanze zwischen Clarence und 
ihrer Tochter Gloria und droht, Clarences unseriöse Ge- 
schäfte mit Rennpferden an die große Glocke zu hängen. 
Vom 'Geheimgang hinter der Standuhr aus (move clock”) 
könnt Ihr nun Rudy und Gloria im Billardzimmer belauschen, 
die sich über das Vermögen des Colonels unterhalten. Rudy 
hat kein besonders gutes Verhältnis zum Colonel und weiß 
offenbar von der Beziehung zwischen ihm und seinem Zim- 
mermädchen Fifi. Auch Gloria ist nicht gut auf Fifi zu spre- 
chen, weil sie ihren Onkel anscheinend nur wegen seines 
Vermögens um den Finger wickelt. Sie kündigt ihrem Bruder 
das Ende ihres Verhältnisses mit Clarence an, den Rudy 
natürlich auch lieber tot als lebendig sehen würde. 

Gloria ist in großer Sorge, daß Wilbur etwas über ihr medizi- 
nisches Problem verlauten läßt und will mit ihm darüber 
sprechen. Rudy geht anschließend in sein Zimmer. 
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Nun könnt Ihr die Bibliothek betreten, wo Gloria gerade Wil- 
bur einschärft, keinen Ton über ihre Behandlung zu verlie- 
ren. Nachdem Gloria den Raum verlassen hat, können wir 
Wilbur seine Ansichten über den Colonel, Lillian, Rudy, Cla- 
rence, Ethel, Gertie, Gloria und Fifi entlocken. 

Im Arbeitszimmer des Colonels staubt Fifi gerade ab. Ihr 
könnt unterdessen die Waffensammlung des Colonels in 
den beiden Schränken (“open cabinet”) bewundern. Hier 
solltet Ihr darauf achten, welche Waffen sich im linken 
Schrank befinden. Auf dem Schreibtisch bemerkt Laura ei- 
nen Derringer. i 

Wir gehen nun durch den Speisesaal in die Küche. Dort fin- 
den wir Celie und Beauregard. Da sich Celie nicht ausquet- 
schen läßt, nimmt Laura einen Suppenknochen aus dem 
Kühlschrank mit (“open freezer”) und verläßt die Küche 
durch die rechte Außentür, um die Parkanlage zu erfor- 
schen. Vor der Küche findet Laura eine Hundehütte und ei- 
ne Kellertür, die später noch sehr interessant wird. 

Nun solltet Ihr Euch anhand der beiliegenden Karte orientie- 
ren und den Park erforschen. An einigen Stellen findet Ihr 
wichtige Gegenstände; trotzdem solltet Ihr Euch ein Bild vom 
gesamten Gelände machen. 

Das Gelände ist von einem breiten Wassergraben umgeben, 
der vor Alligatoren nur so wimmelt. Vor allem an der südli- 
chen Uferstraße neigen diese Scheusale dazu, zarten Hob- 
bydetektivinnen aufzulauern. Ist einmal kein Alligator in der 
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Nähe, könnt Ihr auch ganz undramatisch “untergehen”. 
Wenn Ihr zum Beispiel über die Brücke die kleinen Sumpfin- 
sel erreichen möchtet, so findet das Spiel ein jähes Ende. 
Da wir also die Hauptgefahren kennen, kann die Besichti- 
gung der Misty Acres Plantation beginnen. 

Im Stall steht das alte Pferd Blaze. Hinter ihm hängt eine La- 
terne, die Ihr jetzt leider noch nicht mitnehmen könnt, da Bla- 
ze beim Öffnen des Gatters scheuen und unsere Heldin au- 
genblicklich ins Jenseits befördern würde. 

In der alten Scheune macht Laura dann fette Beute: Sie 
nimmt die Ölkanne von der Werkbank (“take oilcan”) und fin- 
det ein Brecheisen in der Kutsche (‘search carriage 2) 

In der kleinen Kapelle entdeckt Ihr eine lose Fliese auf der 
oberen Plattform, die Ihr mit dem Brecheisen aufbrechen 
könnt (“open floorboard with crowbar”). In dem Geheimfach 
befindet sich eine Bibel, die man lesen sollte. 

Nun könnt Ihr wieder zurück ins Haus und findet Clarence an 
der Bar. Hier kann wieder ein kleines Verhör gestartet wer- 
den, in dem Ihr viel über Lillian, Ethel, Fifi und den Colonel 
erfahrt. 

Laura trifft Rudy in seinem Zimmer und holt Auskünfte über 
den Colonel, Lillian, Clarence, Wilbur, Ethel, Gloria, Fifi und 
Celie ein. Nun geht Ihr in Gerties Zimmer und findet selbige 
schlafend vor. 
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Der 2. Akt beginnt. 

Beim Verlassen von Gerties Zimmer findet Laura ein Ta- 
schentuch, das sie verstohlen mitgehen läßt (“take hanky”). 
Inzwischen ist Gertie aus ihrem Zimmer verschwunden, in 
dem das Fenster nun geöffnet und ein Tisch umgefallen ist. 
In der Luft hängt übel riechender Zigarrenrauch. 

Durch das geöffnete Fenster sieht Laura etwas am Boden 
liegen, kann es aber nicht genau identifizieren. Laura fällt 
anschließend der Schatten einer Frau mit Hut auf, die ge- 
heimnisvoll über den Balkon davon schleicht. Ihr verlaßt das 
Haus durch den Haupteingang und geht nach links. Dort fin- 
det Ihr - wie kann es anders sein - die tote Gertie, die aus 
dem Fenster gestürzt ist (oder wurde ?). Nach einer kurzen 
Untersuchung der Leiche, die keine Hinweise außer einem 
gebrochenen Genick aufweist, geht Ihr weiter nach links. Es 
hat übrigens keinen Zweck, den Familienmitgliedern von 
dem tragischen Todesfall zu erzählen, da Gerties Leiche 
kurz darauf verschwinden wird. 

Vor dem Arbeitszimmer unterhalten sich Wilbur und Claren- 
ce. Als jedoch Laura auftaucht, gehen sie stillschweigend in 
den Speisesaal. Das Gespräch könnt Ihr aber problemlos 
vom Geheimgang aus beobachten. Wilbur hat ein schlech- 
tes Gewissen, da die beiden mit dem Geld des Colonels 
heimlich ein Rennpferd im Wert von 100.000 Dollar gekauft 
haben. Clarence beschwört Wilbur, dem Colonel nichts zu 
verraten. 
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In der Bar selıt Ihr die volltrunkene Ethel, die dem Papagei 
Polly erzählt, was für miese Typen Gertie und deren Kinder 
doch seien. Ihr könnt durch den Geheimgang hinter der 
Standuhr Gloria und Clarence im Billardzimmer beobachten 
und Euch anhören, wie Gloria mit ihrem Geliebten Schluß 
macht. Wilbur sitzt inzwischen in der Bibliothek und liest ein 
Pferdewettmagazin. 


Es folgt der dritte Akt... 

In der Küche erzählt Lilian Celie etwas über ihre persönli- 
chen Probleme, bricht aber ab, als Laura hereinkommt. 
Lillian eröffnet Laura, daß das Taschentuch vor Gerties Zim- 
mer vermutlich ihrer Mutter Ethel gehört (“ask Lillian about 
hanky”). Hier bietet es sich an, Lillians Meinung über Gloria, 
Wilbur, Clarence, den Colonel, Rudy, Ethel, Jeeves und Fifi 
einzuholen. Nun könnt Ihr durch die Tür rechts nach draußen 
gehen und die Kellertür öffnen. Hier trefft Ihr auf Jeeves und 
laßt die auf dem Tisch stehenden Cracker mitgehen ("take 
cracker”). 

Laura wirft dem Hund den Suppenknochen zu und nimmt die 
Halskette mit, die Ihr im Hundehaus findet (“give bone to 
dog; search dog house”). Ihr geht nach rechts unten weiter 
zum Spielhaus. Hier findet Ihr Lillian, die völlig in sich ver- 
sunken mit den dort liegenden Puppen spielt. 

Da Lilian nicht ansprechbar ist, geht Laura zur Bibliothek 
zurück. Wilbur ist verschwunden, ein Stuhl ist umgeworfen. 
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Auf dem Boden liegen lila Federn und ein Schürhaken, den 
Laura an sich nimmt (“take poker”). Ihr werft einen Blick auf 
das Magazin, das Wilbur gelesen hat. Zwischendurch 
schleicht ein Schatten am Haus vorbei. Nun sucht Laura 
nach Wilbur. In Wilburs Zimmer sollte Euch auffallen, daß 
auch seine Arzttasche verschwunden ist. Wilbur selbst liegt 
tot in der Kapelle. Ihr nehmt ihm das Monokel ab (‘search 
wilbur”). 

Dann geht Laura zu Celies Haus und gebt Ihr die Halskette, 
die in der Hundehütte lag. Celie bittet Laura herein. Jetzt läßt 
sich Celie über den Colonel, Lillian, Rudy, Clarence, Wilbur, 
Ethel, Gertie, Gloria, Jeeves und Fifi aushorchen. 

Laura nimmt die Karotte mit, die auf dem Tisch liegt ("take 
carrot”). Im Stall füttert sie Blaze mit der Karotte und nimmt 
die hinter ihm hängende Laterne mit (“give carrot to Blaze; 
open gate; take lantern”). 

Laura geht zurück in den Geheimgang bei Rudys Zimmer. 
Dort findet Ihr einen Gehstock, den Ihr natürlich mitnehmen 
solltet (“take cane”). In Rudys Zimmer könnt Ihr Rudy und 
Clarence beobachten. Rudy droht Clarence umzubringen, 
falls er sich Gloria nochmals annähert. Aus dem gegenüber- 
liegenden Geheimgang könnt Ihr den Colonel beobachten, 
der sich - oh, Wunder - aus seinem Rollstuhl erhebt und her- 
umläuft. 

Nun geht's hoch zu Fifi’s Zimmer, wo Rudy einen ebenso 
plumpen wie wirkungslosen Annäherungsversuch an das 
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Zimmermädchen startet. Im Zimmer des Colonels nehmt Ihr 
den Schlüssel aus der Kanone (“take brass key”). Damit 
kann Laura in der Bibliothek in den Aufzug steigen und auf 
den Dachboden fahren (Zweimal “put key into keyhole; press 
up”). Hier angekommen könnt Ihr die Zeitungen lesen, die 
links aufgestapelt sind. Wenn Ihr anschließend zum vorde- 
ren Bildrand weitergeht, entdeckt Ihr eine Truhe, die durch- 
sucht werden sollte (“search trunk”). Hier findet Laura die al- 
te Offizierskleidung des Colonels. Dann geht's zum Billard- 
zimmer. Laura trifft Gloria, die sie über den Colonel, Lillian, 
Wilbur, Ethel und Fifi befragt. 


Der 4. Akt hat begonnen. 

In der Bar gegenüber trefft Ihr Fifi, die etwas über den Colo- 
nel, Lillian, Rudy, Clarence, Wilbur, Ethel, Gertie, Jeeves 
und Celie sagt. 

Nachdem Fifi den Raum verlassen hat, bringt Ihr Polly mit 
den Crackern zum Reden (“Give cracker to Polly”). Nun er- 
innert sich Polly an eine Drohung die Clarence gegenüber 
Gloria ausgesprochen hat. (Polly agiert hier quasi als Ton- 
bandgerät, das einzelne Sätze wiederholt, die Laura bisher 
nicht hören konnte. Den Trick mit den Crackern solltet Ihr al- 
so mehrfach im Spiel anwenden). Vor dem Arbeitszimmer 
seht Ihr Rudy weggehen. Ihr folgt ihm und beobachtet bei der 
Statue vor dem Haus eine Schlägerei zwischen Rudy und 
Clarence. 
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Im Speisesaal platzt Ihr mitten in eine innige Umarmung zwi- 
schen Jeeves und Fifi. Vom Geheimgang aus könnt Ihr nun 
beobachten, wie sich Jeeves und Fifi für den späteren Abend 
in ihrem Zimmer verabreden. Im Billardzimmer entdeckt Lau- 
ra nun eine zerbrochene Schallplatte (die sie mitnimmt), lila 
Federn auf dem Fußboden und eigenartige Schmutzspuren. 
Gloria ist verschwunden. 


Es ist Mitternacht, der 5. Akt beginnt... 

Im Arbeitszimmer seht Ihr Lillian, die die Waffensammlung 
des Colonels bewundert. In der Bar sitzt Clarehce. Im Zim- 
mer des Colonels beobachtet Ihr (vom Geheimgang aus) 
den Colonel und Lillian. Der Colonel teilt Lillian mit, daß er 
sie nie mochte und sich nur mit ihr beschäftigt hatte, um ih- 
rer Mutter zu helfen. Lillian vermutet, daß irgendjemand den 
Colonel gegen sie aufgehetzt hat und will herausfinden, wer 
der gemeine Hund gewesen ist. 

Fifi zieht sich inzwischen in ihrem Raum um. Wenn Ihr Euch 
die Cognacflasche mit Wilburs Monokel anseht, entdeckt Ihr 
einen einzelnen Fingerabdruck. Im Geheimgang hinter dem 
rechten Wandschrank läßt sich ein leicht süßlicher Duft be- 
merken. Rudy sitzt im Speisesaal. Jeeves ist währenddes- 
sen in seinem Kellerraum und bereitet sich auf sein Ren- 
dezvous mit Fifi vor. Auf dem Bett liegt ein Blumenstrauß. Im 
Geheimgang hinter der Uhr findet Ihr einen Zigarrenstum- 
mel, den Ihr selbstverständlich an Euch nehmt. 
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Der 6. Akt beginnt. 
Lilian sitzt auf ihrem Bett und klappt schnell ihren Koffer zu, 
als Laura hereinkommt. Vom Geheimgang aus seht Ihr, daß 
Lilian in ein Tagebuch schreibt, das sie im Koffer versteckt 
hält. Clarence sitzt in seinem Zimmer und macht sich einige 
Notizen. Der Colonel ist zur Zeit nicht in seinem Raum. Im 
Papierkorb des Badezimmers findet Ihr eine leere Flasche 
Schlafmittel, dessen Aufkleber mit dem Monokel leicht zu 
entziffern ist: “n Überdosis tödlich” (read label with mono- 
cle’). re 

In Ss Zimmer entdeckt Laura die Leichen von Fifi und Jee- 
ves. Sie sind vergiftet worden, wie Ihr aus einem Rest 
Schlafpulver in der Flasche schließt. Erneut kommt das 
Monokel zum Einsatz. Laura entdeckt nun einen zweiten 
Fingerabdruck auf der Cognacflasche. Der Colonel sitzt in- 
zwischen wieder in seinem Rollstuhl. Vor dem Arbeitszim- 
mer sieht man Rudy mit Beauregard spielen. Ethel findet Ihr 
im Kutschenschuppen oder im Rosengarten. Natürlich wei- 
len sie nicht mehr unter den Lebenden. Nicht genug der Lei- 
chen: Gloria entdeckt Ihr erdrosselt im Brunnen ( “turn hand- 
le”) oder im Gazebo. Nun klopft Ihr an Celies Tür, die Laura 
aus Angst nicht hereinlassen will. 


Damit beginnt der siebte Akt des Dramas. 


Im Arbeitszimmer fehlt inzwischen der Derringer auf dem 
Schreibtisch und der Dolch im Schrank. In der Bar könnt Ihr 
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Polly wieder füttern. “Schlaft gut, meine Hübschen. Im Kel- 
ler...”, plappert der Papagei. Auf dem Tresen steht ein Glas, 
auf dem Ihr mit dem Monokel einen Fingerabdruck entdeckt. 
Das Zimmer von Clarence ist inzwischen wie ausgestorben. 
Laura findet eine Blutlache und einen umgekippten Stuhl. 
Auf dem Schreibtisch liegt das Notizbuch von Clarence, das 
Laura ungeniert liest, Clarence schreibt, daß er das Ver- 
schwinden von Gertie, Gloria und Wilbur bemerkt hat und 
sich ängstigt. 

In Lillians Zimmer könnt Ihr deren Koffer öffnen und das Ta- 
gebuch lesen. Ihr findet einen klaren Fingerabäruck auf der 
ersten Seite und schlagt auf die letzte Seite, auf der Lillian 
ihrem Tagebuch anvertraut, daß die ganze Verwandtschaft 
abtreten sollte. Die Verwandtschaft hat sie nämlich gemein- 
sam in die Irrenanstalt gebracht... 

Im Bad liegt Clarence erdolcht in der Badewanne. Kaltblütig 
nehmt Ihr ihm die Streichhölzer ab (“search Clarence”). 

Nun geht Ihr zur Rüstung in der Eingangshalle und ölt die 
Gelenke des Visiers, um dieses dann zu öffnen (“oil head; 
open head”). Den im Helm versteckten Schalter nimmt Lau- 
ra mit und liest die Botschaft. 

Laura klettert jetzt auf den Turm und ölt die Glocke (“oil bell”). 
Mit dem Gehstock wird der Ring des Glockenseiles einge- 
fangen (‘get ring with cane”), wobei Ihr Euch aber an die 
rechte hintere Seite des Glockenturmes stellen solltet, damit 
Ihr nicht von der Glocke erschlagen werdet. Sobald die 
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Glocke heruntergestürzt ist, kann Laura die Achse von der 
Glocke abnehmen (“take crank”). 

Im Park wandert Rudy herum, in der Kirche betet Celie und 
im Spielhaus ereignet sich Unheimliches. Lillian spielt, jetzt 
offenbar geistig völlig umnachtet, mit ihren Puppen und hat 
auf die Tafel hinter sich sieben Striche gekritzelt (Na, däm- 
mert's?).... 

Beunruhigt geht's weiter zum Hedge Garden, wo Ihr den 
Griff aus der Ritterrüstung in den Schacht am Podest der 
Statue steckt (“put handle in shaft; turn handle”). Plötzlich 
sprudelt der Springbrunnen. Ihr könnt jetzt hinter die Statue 
gehen und diese bewegen, worauf sich eine Falltür öffnet. 
Bevor Ihr in den Tunnel geht, muß die Laterne entzündet 
werden (turn on lantern”), damit Laura nicht blind in die Fin- 
sternis stürzt und stirbt. 

Ihr gelangt durch den Tunnel zum alten Wäschekeller, wo 
die Leichen von Gertie, Wilbur, Gloria, Ethel, Fifi, Jeeves und 
Clarence aufgestapelt sind. Links hinter dem Leichenhaufen 
befindet sich eine Metallplatte an der Wand, in die Laura die 
Glockenachse einsteckt und dreht (“put crank in hole; turn 
crank”). Ihr ahnt es schon: Eine weitere Geheimtür öffnet 
sich und führt ins Mausoleum der Crouton-Familie. Ihr könnt 
nun das Grab von Ruby Crouton mit der Brechstange öffnen 
und den Beutel mit Diamanten einstecken (‘open vault with 
crowbar”). Wer Lust auf einige Skelette und Särge hat, kann 
auch die anderen Gräber öffnen. Der Spielverlauf wird davon 
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jedoch nicht beeinflußt. Laura geht zurück in Lillians Zimmer 
und entdeckt Rudy, der dort etwas sucht. Nun könnt Ihr mit 
dem Aufzug wieder in das Dachgeschoß fahren und seht in 
der Truhe die blutbeschmierte Armeekleidung des Colonels. 
Im rechten Geheimgang des Obergeschosses findet Ihr ei- 
nen verräterischen Fußabdruck. 


Damit beginnt der 8. Akt. 

An der vorderen Haustür findet Ihr eine Notiz, die Laura zum 
Hedge Garden leitet. Dort findet sie die tote Lillian. Laura 
nimmt den Skelettschlüssel (“search Lillian”), den Derringer 
und die Patrone mit. Den Derringer sollte Laura vorsichts- 
halber laden. 

Im Haus hört Ihr vom Dachgeschoß Kampfgeräusche. Jetzt 
muß Laura schnell sein: Nach oben rennen, die Dachge- 
schoßtür mit dem Skelettschlüssel öffnen und hineinstür- 
men. Laura sieht, wie der Colonel mit Rudy kämpft. 

Laura schießt auf Rudy und bekommt nun des Rätsels Lö- 
sung vom alten Oberst serviert: Lillian hat alle umgebracht, 
da sie in Wirklichkeit geistesgestört war und dachte, die 
ganze Verwandtschaft würde einen Keil zwischen sie und 
den Colonel treiben. Außerdem sei die Verwandtschaft für 
ihren Aufenthalt in der Nervenklinik verantwortlich. Im Hedge 
Garden hat sie dann Rudy mit dem Derringer aufgelauert, 
wobei dieser sie in Notwehr töten konnte. 
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Nun witterte Rudy seine Chance und wollte den Colonel mit 
einer tödlichen Spritze aus Wilburs Arztkoffer töten, um doch 
noch an sein Erbe zu kommen. 

Der Tag kommt, ein Sierra-Abenteuer geht... 


Christoph Holowaty 


Leisure Suit 


Larry 5 


fee rufen. Wie es sich für einen Hausdiener gehört be- 

folgt er den Wunsch und läuft zu der Kaffeemaschine 
neben der Tür und nimmt den Kaffeebehälter. Ein kleiner 
Zwischenspann folgt. Nachdem man vom Boss den Ta- 
schencamcorder bekommen hat geht man in den Raum links 
neben dem Americas Sexiest Poster. Dort nimmt man in der 
rechten unteren Ecke die drei bespielten Videobänder und 
benutzt alle drei mit dem Löschgerät, das links neben der 
Standlampe steht. Danach klickt man mit der Hand auf das 
Faß, auf dem die Buchstaben DISINFE zu lesen sind. Als 
nächstes nimmt sich Larry den drei Schubladen an, die sich 
in dem langen Tisch befinden, auf dem das Löschgerät steht. 


N ach dem Vorspann hört Larry seinen Boss nach Kaf- 
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In einer der drei Schubladen befindet sich ein Ladegerät. 
Jetzt verlässt man den Raum und betritt das Zimmer auf der 
rechten Seite. Dort nimmt man die Aero Dork Card aus dem 
Kreditkartendrucker in der linken unteren Ecke. Hat man 
dies erledigt nimmt man noch die drei Akten aus dem Ak- 
tenschrank ganz rechts im obersten Fach. Nun verlässt man 
das Haus und steigt in die Luxuslimousine ein. Man wird von 
einer hübschen Blondine zum Flughafen gefahren. Während 
der Fahrt wird ein kleiner Zwischenfilm gezeigt. Am Flugha- 
fen angekommen geht man zu dem AD Automaten links ne- 
ben der Tür. Man benutzt das Handsymbol auf den Automat 
und steckt die Karte in den Schlitz. Wenn man dies erledigt 
hat, erscheinen auf dem Display drei Städte. Man bucht den 
Flug nach Miami und betritt den Flughafen. Zuerst läuft man 
mit Larry in das linke Abteil der Halle und benutzt das Lade- 
gerät an der Steckdose. Nun benutzt man den Camcorder 
mit dem Ladegerät und wartet bis die Batteriestärke 100% 
beträgt. Larry nimmt das Ladegerät und den Camcorder und 
begibt sich in den rechten Abschnitt. Dort zeigt er der Ka- 
mera über der Tür die ADF Karte. Die Tür öffnet sich und 
Larry betritt den Raum. Wer lachen will benutzt einmal den 
Stuhl.... Wenn über der Tür NOW BOARDING steht, sollte 
man das Ticket rechts neben der Tür stecken. Das Flugzeug 
mit Larry startet. 

Nun ist Patty dran. Wenn der Zwischenfilm fertig ist benutzt 
man das Strip Symbol auf den Techniker und dann auf den 
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Schwarzen links unten. Jetzt läuft Patty nach rechts weiter 
wo der ältere Mann eine Telefonnummer angibt, die man 
sich unbedingt notieren sollte. Hat man dies erledigt, betritt 
man die Tür rechts. Ein Zwischenfilm folgt. Nachdem Patty 
das Zimmer verlassen hat, nimmt sie noch schnell den Data 
Man und die zwei Data Packs, die auf dem langen Tisch mit 
den Computern liegen. Patty läuft nach links weiter. Im näch- 
sten Bild nimmt sie den Hooter Shooter von dem langen 
Tisch. Danach verlässt sie das Gebäude. Vor dem Haus 
steht eine Limousine in die Patty einsteigt. Im-Auto benutzt 
sie P.C. HAMMERS DATA PACK mit dem DATA READER 
und zeigt diese dem Fahrer. 

Nun ist Larry wieder dran. Er verlässt das Wartezimmer und 
läuft nach links. Dort untersucht er den Zigarettenautomaten 
und findet ein paar Münzen. Man schaut sich die Werbe- 
schilder oben an der Wand in jedem Raum an, bis man das 
Schild findet auf dem die Telefonnummer für den Limousi- 
nendienst steht. Diese schreibt man auf und benutzt das drit- 
te Telefon von links. Man wählt die aufgeschriebene Num- 
mer und begibt sich zum Ausgang. Dort besteigt man die Li- 
mousine, die für Larry bereitsteht. Im Auto schaut man sich 
alle drei Akten gründlich an und findet in jeder Akte einen 
Hinweis. Dann legt man noch eine Videocassette in die Ka- 
mera. Nun nimmt man den Zettel auf dem Doc Puller steht 
und zeigt ihn dem Fahrer. Nachdem man ausgestiegen ist, 
betritt man das Gebäude und nimmt das Tuch, das auf dem 
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rechten unteren Tisch liegt. Das Tuch sollte sich Larry um 
den Kopf binden und mit dem Hand-Symbol an die Scheibe 
klicken. Auf dem Zahnarztstuhl schaltet Larry die Kamera an 
und redet mit der wunderschönen Zahnärztin ein paar Tak- 
te. Man muß mindestens zehnmal das Sprechsymbol be- 
nutzen. Nachdem man den ersten Film im Gymnastikraum 
gedreht hat, benutzt man in der Praxis das Telefon und ruft 
den "Limo-Service" an. Nun verlässt Larry die Praxis und 
steigt in die Limousine ein. Die Limousine fährt auf Larry’s 
Anweisung zum Flughafen. Dort kauft sich Larry ein Ticket 
nach Atlanta City, lädt im Flughafen noch die Kamera auf 
und wechselt die Cassette. Danach steigt man in das Flug- 
zeug (Larry verfährt wie beim ersten Flug). 

Patty betritt das Tonstudio und benutzt die fünfstellige Num- 
mer, die auf dem Data Pack zu lesen ist mit dem Zahlen- 
schloss rechts neben der Tür. In dem Raum holt sie den 
Schlüssel aus den Blumen rechts oben und schließt den 
Schreibtisch auf und benutzt das Handsysmbol mit dem 
Schreibtisch, solange bis sie eine Nummer und eine Akte fin- 
det. Sie nimmt sie heraus und kopiert sie sich mit dem Ko- 
pierer neben der linken Tür. Patty legt den Schlüssel und die 
Akte zurück. Auf keinen Fall einen Gegenstand aus dem 
Raum mitnehmen (außer der Kopie). Patty geht in den linken 
Raum. Dort benutzt sie die Dusche, die sich als Fahrstuhl er- 
weist. Unten angekommen nimmt sie den Anzug, der zufäl- 
lig vor dem Aufzug steht und läuft nach rechts weiter. Dort 
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gibt sie in das zweite Zahlenschloß von links die Zahl, die sie 

im Schreibtisch gefunden hat, ein. In diesem Raum benutzt 

man das Tape, das man aus dem Regal aus der Mitte her- 

ausnimmt, mit dem Rekorder links unten. Man schaltet auf 
der Schalttafel oben links auf Raum A um und läßt das Ta- 

pe laufen. Nachdem Hammer die Tür blockiert hat, nimmt 
man das Tape und schaltet auf Raum B um und spricht ins 

Mikrofon. Im Auto steckt sie den Data Pack in den Leser und 
zeigt ihn dem Fahrer. Sollte dieser sagen, daß du schon da 

bist, benutzt man den anderen Data Pack. 

Nach einer weichen Landung steht man in Atlantic City. Man 
geht wieder in den linken Abschnitt und benutzt die Spielau- 
tomaten. Einer davon gibt zwei Münzen. Larry schaut sich 
auch hier alle Werbungen an und sucht den Limousinen- 
dienst und ruft denselben auch an. Dem Fahrer zeigt Larry 
die Streichholzschachtel. 

Larry wird zum Casino gefahren. Dort angekommen redet 
Larry mehrmals mit der Blondine. Mit den Dollars spielt man 
solange bis man 780 Silberdollars zusammen hat. Jetztkann 
man sich die Show im hinteren Teil des Raumes ansehen. 
Nach der Show verlässt Larry das Casino und läuft drei Bil- 
der weiter auf dem Holzsteg und kauft sich in dem Skate-Ge- 
schäft ein Paar Rollschuhe. Larry zieht sich die Rollschuhe 
auf der Bank vor dem Geschäft an. Mit diesen rollt man nun 
so lange nach rechts bis man eine Blondine sieht. Mit ihr re- 
det man wieder ein paar Takte, bis sie Larry auffordert zur 
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Show zu kommen. Larry zieht sich auf der Bank die Roll- 
schuhe aus und begibt sich ins Casino. Dort geht er 
nochmals in den Ballraum im hinteren Teil des Casinos und 
bezahlt dem kugeligen Mann 500 Silberdollar. Jetzt sollte 
Larry schnell noch die Kamera einschalten. Nachdem Larry 
sich hingesetzt hat, kommt die Blondine und fordert Larry auf 
den Ring zu betreten. Eine Actionsequenz folgt. Hier muß 
man möglichst alle Körperteile berühren. Nach diesem Streß 
redet Larry mit dem Mann vor dem Casino,er ruft für Larry ei- 
ne Limousine. Am Flughafen kauft sich Larry ein Ticket nach 
New York. Sonst tut Larry aber dasselbe, wie auf den ande- 
ren Flughäfen (Kamera aufladen nicht vergessen!). 

Patty betritt den Wolkenkratzer und redet zweimal mit dem 
Portier. Der läßt Patty nach einem Telefonat in den Aufzug. 
Im Obergeschoss öffnet Patty die Tür im hinteren Teil des 
Raumes. Dort benutzt sie das Keyboard. Die ersten zwei An- 
läufe selbst spielen, aber bei Versuch drei übernimmt es der 
Meister. Nach diesem Stück geht Patty in das Studio zu dem 
Mann. Nachdem sie sich das Stück angehört hat benutzt sie 
das Strio-Symbol auf den Mann. Nach einem netten kleinen 
Film sitzt Patty in der Limousine. 

In New York schaut sich Larry wieder die Werbeposter an. 
Das Geld bekommt er aus dem Spendenkässchen und ruft 
den "Limo-Service". Nachdem er ausgestiegen ist, betritt er 
das Cafe und redet mehrere Male mit dem Maitre. Larry muß 
ihn so lange nerven, bis er ihm eine Lochkarte gibt. Die be- 
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